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Después de haber culminado satisfactoriamente mis estudios de la 
Segunda Especialidad Profesional en Enseñanza del Inglés como 
Lengua Extranjera, esta investigación contribuirá en mi formación 
profesional como docente en el área de inglés en cualquier Institución 
Educativa. 
A través de la Universidad Andina “Néstor Cáceres Velásquez”, de 
la Escuela de Posgrado, de la Segunda Especialidad Profesional en 
la Enseñanza del Idioma Inglés como Lengua Extranjera, doy a conocer 
el presente trabajo académico: “Uso del Proyector Multimedia para la 
Enseñanza del Inglés de los estudiantes del 3er año de la I.E.P. 71013 
Glorioso Colegio Nacional San Carlos de Puno.” 
El presente trabajo académico da a conocer el uso de nuevas 
tecnologías para la enseñanza del idioma Ingles en las diferentes 
instituciones educativas, buscando dar respuesta a la eficacia de las 
nuevas tendencias del uso del Proyector multimedia como método 
motivador para los estudiantes de diferentes niveles de dicha Institución. 
En la actualidad la sociedad está involucrada en el mundo de la 
globalización especialmente en el área de la informática, hay nuevas 
tecnologías que nos rodean, y la información nos llega a través de 
canales variados. Las nuevas tecnologías de la información y la 
comunicación son el conjunto convergente de tecnologías de la 




El presente trabajo académico está estructurado en tres capítulos y es 
como sigue: 
En el capítulo I, se da a conocer los aspectos generales del trabajo 
académico como: Título del trabajo de académico, Institución Educativa 
donde se ejecuta, duración, grado, sección y número de alumnos, 
justificación del trabajo académico y objetivos (generales y específicos). 
En el capítulo II, se da a conocer la fundamentación teórica donde 
se describen: Las bases teóricas y la definición de términos básicos que 
describen la sustentación del presente trabajo académico. 
En el capítulo III, se da a conocer l a  planificación, ejecución y 
resultados de las Actividades pedagógicas que consta de: Planif icación 
y ejecución de actividades, sesiones de aprendizaje y resultados de 
las actividades pedagógicas. 
En el marco de la síntesis se presenta las conclusiones, sugerencias, 
bibliografía y los anexos correspondientes del trabajo académico. 
 En suma, comprende la secuencia de actividades ejecutadas desde el 





ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 
1.1. TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 
Uso del Proyector Multimedia para la enseñanza del inglés de los 
estudiantes del 3er año de la I.E.P. 71013 Glorioso Colegio Nacional 
San Carlos de Puno. 
1.1.1. INSTITUCIÓN EDUCATIVA DONDE SE EJECUTA. 
Institución educativa primaria 71013 Glorioso Colegio Nacional San 
Carlos de Puno. 
1.1.2. DURACION 
Fecha de Inicio       : 05 de diciembre del2017 
Fecha de Término  : 15 de diciembre del 2017 
1.1.3. GRADO, SECCIÓN Y NÚMERO DE ALUMNOS 
Grado                        : 3er. 
Sección                     : Todas 
Número de alumnos: 18 
1.1.4. RESPONSIBLE 




1.2. JUSTIFICACIÓN DEL TRABAJO ACADÉMICO 
El presente trabajo académico tiene como principal objetivo 
implementar el uso de los recursos multimedia en cada Institución 
educativa, p a r a  poder llegar a los alumnos y obtener 
aprendizajes significativos en el aprendizaje del idioma inglés, en el 
salón de clases utilizando el Proyector Multimedia. Asimismo, es 
conveniente que se realice el uso de esta técnica, ya que la 
información y la comunicación están prácticamente llenando 
nuestro entorno. Por lo que cada vez es más necesario saber 
utilizarlas adecuadamente y de esta manera lograremos que 
nuestros estudiantes puedan mejorar el aprendizaje del idioma 
inglés y no solo llevarlo como curso de relleno. 
          Mediante el uso del Proyector Multimedia se mejorará la 
enseñanza del idioma inglés en las diferentes Instituciones 
educativas, promoviendo un mejor aprendizaje en los estudiantes 
de las diferentes instituciones educativas de nuestra región. Es 
muy necesario contar con este recurso multimedia en el salón de 
clases, ya que si no lo hacemos los alumnos estarán 
prácticamente fuera de este mundo globalizado. Es por ello, que 









1.3.1. Objetivo General: 
 
 Identificar el uso del proyector multimedia como material 
educativo en la enseñanza del inglés de los estudiantes del 
3er año de la I.E.P. 71013 Glorioso Colegio Nacional San 
Carlos. 
 
1.3.2. Objetivos Específicos: 
  
 Utilizar el proyector multimedia para el aprendizaje del inglés 
de los estudiantes del 3er año de la I.E.P. 71013 Glorioso 
Colegio Nacional San Carlos. 
 Promover el uso del proyector multimedia para la 
retroalimentación del inglés de los estudiantes del 3er año 











2.1. BASES TEÓRICAS 
2.1.1. Proyector Multimedia 
“Un proyector multimedia es un aparato óptico que recibe una 
señal de vídeo y proyecta la imagen correspondiente en una 
pantalla de proyección usando un sistema de lentes, 
permitiendo así mostrar imágenes fijas o en movimiento”. 
(Albaladejo, 2008, pág. 25). 
 
Todos los proyectores de vídeo utilizan una luz muy 
brillante para proyectar la imagen, y los más modernos 
pueden corregir curvas, borrones y otras inconsistencias a 
través de los ajustes manuales. Los proyectores de vídeo 
son mayoritariamente usados en salas de presentaciones o 
conferencias, en aulas docentes, aunque también se 
pueden encontrar aplicaciones para cine en casa. La señal 
de vídeo de entrada puede provenir de diferentes fuentes, 
como un sintonizador de televisión (terrestre o vía satélite), una 
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computadora personal, etcétera. 
 
Otro término parecido a proyector de vídeo es 
retroproyector el cual, a diferencia del primero, se 
encuentra implantado internamente en el aparato de televisión 
y proyecta la imagen hacia el observador. 
2.1.2. Funciones del Proyector Multimedia en la Educación 
“La sociedad informativa en general y las nuevas tecnologías 
en particular inciden de manera significativa en todos los 
niveles de la educación. Las nuevas generaciones van 
asimilando de manera natural esta nueva cultura que se va 
conformando y que para nosotros   conlleva   muchas   veces   
importantes   esfuerzos   de 
formación, de adaptación y de “desaprender” muchas cosas 
que ahora “se hacen de otra forma” o que simplemente ya no 
sirven” (Albaladejo,2008, pág. 38). 
Precisamente para favorecer este proceso que se 
empieza a desarrollar desde los entornos educativos 
informales (familia, ocio), la escuela debe integrar también la 
nueva cultura: alfabetización digital, fuente de información, 
instrumento de productividad para realizar trabajos, material 
didáctico, instrumento cognitivo. Obviamente la escuela debe 
acercar a los estudiantes la cultura de hoy, no la cultura de 
ayer. Por ello es importante la presencia en clase del 
ordenador (y de la cámara de vídeo, y de la televisión) desde 
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los primeros cursos, como un instrumento más, que se utilizará 
con finalidades diversas: lúdicas, informativas, comunicativas, 
instructivas. Como también es importante que esté presente 
en los hogares y que los más pequeños puedan acercarse y 
disfrutar con estas tecnologías de la mano de sus padres. 
Las principales funcionalidades del Proyector Multimedia 
en los centros están relacionadas con: 
a) Alfabetización digital de los estudiantes, profesores y familias. 
b) Uso persona l  (profesores, a lumnos ):  acceso a  la  
i n fo rmac ión , comunicación, gestión y proceso de datos. 
c) Gestión del centro: secretaría, biblioteca, gestión de la tutoría 
de alumnos. 
d) Uso didáctico para facilitar los procesos de enseñanza y 
aprendizaje 
e) Comunicación con las familias (a través de la web de centro.) 
f) Comunicación con el entorno 
g) Relación entre profesores de diversos centros (compartir 
recursos y experiencias, pasar informaciones, 
preguntas,opiniones,etc). 
2.1.3. Tres grandes razones para usar el Proyector Multimedia 
en la Educación  
a) Alfabetización digital de los estudiantes: Todos deben 




b) Producir:  Aprovechar las ventajas que proporcionan al 
realizar actividades tales como: preparar apuntes, buscar 
información, comunicarnos; gestión de biblioteca. 
c) Innovar en las enseñanzas de los profesores:  Aprovechar 
las nuevas posibilidades didácticas que ofrece el Proyector 
Multimedia; reducir el fracaso escolar. 
2.1.4. El impacto de la sociedad de la información en el mundo de la                    
Educación 
Esta emergente sociedad de la información, impulsada por un 
vertiginoso avance científico en un marco socioeconómico 
neoliberal globalizador y sustentada por el uso generalizado de 
las potentes y versátiles tecnologías de la información y la 
comunicación, conlleva cambios que alcanzan todos los 
ámbitos de la actividad humana. 
Sus efectos se manifiestan de manera especial en las 
actividades laborales y en el mundo educativo, donde todo debe 
ser revisado: desde la razón de ser de la escuela y demás 
instituciones educativas, hasta la formación básica que 
precisamos las personas, la forma de enseñar y de aprender, 
las infraestructuras y los medios que utilizamos para ello, la 
estructura organizativa de los centros y su cultura. 
En este marco, identifica tres posibles reacciones de los 
centros docentes para adaptarse al uso del Proyector 
Multimedia y al nuevo contexto cultural: 
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a) Escenario tecnológico: Las escuelas se adaptan realizando 
simplemente pequeños ajustes: en primer lugar, la introducción 
de la alfabetización digital con el uso del Proyector Multimedia 
de los estudiantes en el currículo para que lo utilicen como 
instrumento para mejorar la productividad.  “En el proceso de la 
información y luego progresivamente la utilización del Proyector 
Multimedia como fuente de información y proveedor de 
materiales didácticos” (Albaladejo,  2008, pág. 56). 
b) Escenario reformista. Se dan los tres niveles de integración 
del uso del Proyector Multimedia y además se introducen 
en las prácticas docentes nuevos métodos de 
enseñanza/aprendizaje constructivistas que contemplan el 
uso del Proyector Multimedia como instrumento cognitivo 
y para la realización de actividades interdisciplinarias y 
colaborativas. "Para que el uso del Proyector Multimedia 
desarrolle todo su potencial de transformación deben 
integrarse en el aula y convertirse en un instrumento cognitivo 
capaz de mejorar la inteligencia y potenciar la aventura de 
aprender". (Albaladejo,  2008, pág. 58). 
c) Escenario holístico: los centros llevan a cabo una profunda 
reestructuración de todos sus elementos. Como indica "la 
escuela y el sistema educativo no solamente tienen que 
enseñar las nuevas tecnologías, no sólo tienen que seguir 
enseñando materias a través de las nuevas tecnologías, sino 
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que estas nuevas tecnologías. “Aparte de producir unos 
cambios en la escuela producen un cambio en el entorno y, 
como la escuela lo que pretende es preparar a la gente para 
este entorno, si éste cambia, la actividad de la escuela tiene 
que cambiar" (Albaladejo,  2008, pág. 60) 
2.1.5. Enseñanza del Idioma Inglés 
En un mundo globalizado, donde la competencia por los 
mejores empleos y salarios es cada vez mayor, no dominar 
ese idioma es una carencia sensible. Porque el inglés 
quiérase o no se ha convertido en la lengua universal de 
trabajo y relaciones comerciales. Algunas empresas 
extranjeras radicadas en Costa Rica tratan de remediar 
esa deficiencia entrenando a sus empleados, como Sykes, 
Intel y Procter & Gamble. Pero eso no es suficiente. Dos de 
cada 10 solicitudes de trabajo son rechazadas por 
insuficiencia del inglés. Quienes no pueden comunicarse 
fluidamente en esa lengua están compelidos a aislarse o 
aspirar a trabajos de menor calidad. La insuficiente 
enseñanza del inglés afecta la oferta de trabajo ante una 
demanda más exigente. Y eso incide en la economía del país. 
“Desde el punto de vista económico, el dominio del 
inglés está en el corazón de la productividad. Cuanto más 
calificados sean los trabajadores, más alto será su 
rendimiento y mayor su contribución al crecimiento de la 
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producción. La productividad se mide por la producción 
nacional (PIB) entre el número de trabajadores. Cualquier 
país puede producir más por hora laborada sin incrementar la 
fuerza de trabajo si los trabajadores rinden más en la jornada 
laboral. Y, en eso, el dominio del inglés juega un papel muy 
importante” (Albaladejo, 2008, pág., 60). 
¿Por qué estudiar el inglés? 
La razón para aprender inglés es que podremos acceder   
a una educación mejor, sin limitarnos a las universidades o 
centros de formación de nuestro propio país. Además, nos 
dará acceso a información más actual y completa, 
conoceremos los últimos avances y podremos acceder a la 
mayoría de textos científicos, académicos y tecnológicos, 
escritos en inglés. Según un estudio más del 56% de los 
sitios de Internet están editados en inglés. En segundo lugar, 
se encuentra el alemán con un 8%. La persona que suele 
viajar al exterior podrá decir cuántas veces se vio en la 
necesidad de hablar en inglés como única forma de 
comunicación. "El Inglés se ha vuelto un idioma del mundo, 
ya no les pertenece sólo a los ingleses o a los 
norteamericanos". Entonces, la enseñanza del idioma inglés 
es brindar una herramienta que nos permite comunicarnos 
más, nos permite comprender y tener acceso al mundo de 
la comunicación y la tecnología y por último nos abre las 
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puertas de nuevas culturas. 
Estudiar inglés es importante porque te mostrará otras 
culturas, estilos de vida y diferentes formas de pensar. 
Podrás conocer gente nueva e interesante y comprender sus 
costumbres. Te dará de esta forma la oportunidad de verte a 
ti mismo con otros ojos, y tal vez descubras aspectos de ti o 
de tu cultura en los que no habías recapacitado antes. 
Pronóstico real de la enseñanza del idioma inglés 
“Si la situación educativa con respecto a la enseñanza 
del idioma inglés persiste; se puede avizorar que seguiremos 
teniendo un desfase en la enseñanza del idioma Ingles con 
respecto a las instituciones educativas en los que si se utilizan 






2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
2.2.1. Multimedia 
“Se refiere a cualquier objeto o sistema que utiliza múltiples 
medios de expresión físicos o digitales para presentar o 
comunicar información. De allí la expresión multimedios. Los 
medios pueden ser variados, desde texto e imágenes, 
hasta animación, sonido, video, etc.”. Ortega, A (2011). 
Cuestionario de Flash. Recuperado de  
http://caortega8.blogspot.com/. 
2.2.2. Auditivo 
“Se incorporan en las aplicaciones multimedia principalmente 
para facilitar la comprensión de la información 
clarificándola. Los sonidos que se incorporar pueden ser 
locuciones orientadas a completar el significado de las 
imágenes, música y efectos sonoros para conseguir un 
efecto motivador captando la atención del usuario. Son 
especialmente relevantes para algunas temáticas 
(aprendizaje de idiomas, música) y sin lugar a duda, para 
las aplicaciones multimedia cuya finalidad es la intervención 
en problemas de comunicación y/o lenguaje”. Uriarte, N 





“Presentación de un número de imágenes por segundo, que 
crean en el observador la sensación de movimiento. 
Pueden ser sintetizadas o captadas” Guarniz, C (2017). 
Habilidades sociales de los niños del 3er grado de Educación 
Primaria. Recuperado de http://repositorio.uns.edu.pe/, 2018. 
2.2.4. Audiovisual 
“Se da cuando se le permite al usuario final (el observador 
de un proyecto multimedia) controlar ciertos elementos de 
cuándo deben presentarse.   Creemos   que   la   verdadera   
dimensión   de   la interactividad solo puede abarcarse 
tomando ambas definiciones como válidas y 
complementarias. En el primer caso, definimos la 
interactividad como la demanda de acción que efectúa el 
producto multimedia al usuario. Esta acción/reacción puede 
tener distintos medios de expresión: tocar la pantalla, entrar 
texto en un determinado campo, realizar determinadas 
manipulaciones usando el mouse - click, doble clic, arrastrar 
y tirar, etc”. Castillo, D (2013). Multimedia. Recuperado de 
http://multimediarh631.blogspot.com/. 
2.2.5. Percepción 
“Es un proceso activo constructivo en el que el perceptor, 
antes de procesar la nueva información y con los datos 
archivados en la conciencia, construye un esquema 
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informativo anticipatorio, que le permite contrastar el estímulo 
y aceptarlo o rechazarlo según se adecue o no a lo propuesto 
por el esquema”. Castillo, D (2013). Multimedia. Recuperado 
de http://multimediarh631.blogspot.com/. 
2.2.6. Laptop 
“Es un equipo compuesto por una pantalla líquida, alimentada 
con baterías o corriente alterna, puede durar más de dos 
horas de funcionamiento, es liviana (usualmente pesa menos 
de 12 libras), presenta teclado integrado, panel táctil para 
manejar el puntero en lugar del ratón, entre otras 
características”. Arquitectura en Laptops (2013). Recuperado 
de http://arquitecturalaptops.blogspot.com/.  
2.2.7. Proyector Multimedia 
“Es un aparato que recibe una señal de video y proyecta la 
imagen correspondiente en una pantalla de proyección 
usando un sistema de lentes, permitiendo así mostrar 
imágenes fijas o en movimiento, haciendo, ya sea de una 
conferencia o una clase en el aula un momento muy 
agradable” Leiva, J (2013). Éxito en los estudios. Recuperado 
de http://tecnologiaeducativaiunahvs.wikispaces.com/ 
2.2.8. Televisor 
“Es un aparato electrónico que permite la recepción y 
reproducción de señales de televisión. Generalmente, consta 
de una pantalla y mandos o controles; fue creado el 26 de 
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enero del año 1926 por el ingeniero y físico escocés John 
Logie Baird, y al día de hoy se ha convertido en uno de los 
aparatos más populares del mundo”. Lastanao, D (2018). La 
Televisión. Recuperado de https://prezi.com/ 
2.2.9. Educación 
“Se denomina educación al proceso mediante el cual se 
adquieren competencias, habilidades y se promueve un 
desarrollo personal que tendrá como finalidad la una mejor 
integración en la sociedad”. Gracia, G (2013). Los Medios y 
Materiales y educativos.  Recuperado de 
http://educacionyaprendizajegabriela.blogspot.com/ 
2.2.10. Materiales educativos 
 “Se considera material educativo a todos los medios y 
recursos que facilitan el proceso de enseñanza y a la 
construcción de los aprendizajes, porque estimulan la función 
de los sentidos, activan las experiencias y aprendizaje para 
acceder más fácilmente a la información, al desarrollo de 
habilidades, destrezas y a la formación de actitudes”. Edgar, 
M (2011). Maestría en Tecnología educativa. Recuperado de 
http://edgarmaestriaentecnologia.blogspot.com/ 
2.2.11. Software Educativo 
“Un software educativo es un programa informático que se 
emplea para educar al usuario. Esto quiere decir que el 
software educativo es una herramienta pedagógica o de 
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enseñanza que, por sus características, ayuda a la 
adquisición de conocimientos y al desarrollo de habilidades”. 
Méndez, D (2006). Software Educativo. Recuperado de 
https://es.slideshare.net/dmelop/software-educativo 
2.2.12. Sesión de aprendizaje 
“Es un conjunto se situaciones de aprendizaje que cada 
docente diseña y organiza con secuencia lógica para 
desarrollar capacidades a través de los procesos 
cognitivos, mediante los aprendizajes esperados 
(Capacidades) propuestos en la unidad didáctica”. Mucha, 
D (2009). Sesión de Aprendizaje. Recuperado de 
https://es.slideshare.net/DERMUM/sesin-de-aprendizaje -
presentation-937797. 
2.2.13. Ordenador Personal 
“Máquina electrónica capaz de almacenar información y 
tratarla automáticamente mediante operaciones matemáticas 
y lógicas controladas por programas informáticos. Una 
computadora personal suele estar equipada para cumplir 
tareas comunes de la informática moderna, es decir permite 
navegar por Internet, escribir textos y realizar otros trabajos 
de oficina o educativos, como editar textos y bases de datos.  
Ñaupary, R (2018). Promoviendo aprendizajes. Recuperado 












PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS 


























Coordinación con la dirección de la 
Institución Educativa Director y 





Recopilación de información previa para 
la elaboración del trabajo académico. 
 
Planificación y diseño de 




Elaboración de materiales educativos 
de acuerdo al tema a dictarse usando 




























Inicio de las prácticas profesionales – 
dictado de clases en el área de Ingles. 












SESIÓN DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 








1.1. SCHOOL :  Glorioso Nacional San Carlos 
 
1.2. COURSE :  Ingles 
 
1.3. TITLE :  Los números 
 
1.4. GRADE AND SECTION : Tercero“ C “ 
 
1.5. TIME :  2 horas 
 
1.6.   DATE : 05 - 12- 2017 
 
1.7.   NUMBER OF STUDENTS : 32 
 





II. LEARNING HOPE 
 
Realiza la correcta pronunciación de la escritura de los números 
cardinales. 
III. SEQUENCE DIDACTICAL 











STAGES LEARNING STRATEGIES RESOURCES TIME 
INITIAL • Se inicia la sesión de aprendizaje 
con 
 
el recojo de saberes previos. 
 
• Se hace uso de un Proyector 
Multimedia o Data Display, para 






• Papel bond 
25´ 
PROCESS • El docente da a conocer la escritura 
y pronunciación de los números del 
1 al 50 en inglés. 
 
 
• Los estudiantes en parejas realizan 
diálogos breves utilizando los 
números para referirse a la edad y 








• Ficha de 
trabajo 
• Papel Bond. 
40´ 
FINAL • Se toma una evaluación oral y 
escrita 
 
de repaso a los estudiantes. 













Understand of Text 40% 3 10 
Production of Text 30% 3 9 
Oral Expression 30% 5 2 






VI. MEANS AND MATERIALS 
Proyector Multimedia, Pizarra, Plumones, Diccionario, Textos 
guía, Tarjetas, Papel bond. 
VII. BIBLIOGRAPHY 
JOAN Saslow & Allen Ascher. TOP NOTCH fundamentals.    


































                                         ……………………………… 
 










I. GENERAL DATA 
 
 
1.1. SCHOOL  : I.E.P. Glorioso Nacional San Carlos 
 
1.2. COURSE  : Ingles 
 
1.3. TITLE  : There is and There are 
 
1.4. GRADE AND SECTION : Tercero “ B ” 
 
1.5. TIME : 2 horas 
 
1.6.   DATE  : 06 - 12 - 2017 
 
1.7.   NUMBER OF STUDENTS  : 30 
    




II. LEARNING HOPE 
 




III. SEQUENCE DIDACTICAL 
 






IV. DEVELOPMENT ACTIVITIES 
 




• Se inicia la sesión saludando 
 
a los estudiantes, y se les da 
a conocer la diferencia del 
THERE IS y THERE ARE 
mediante el uso del 
Proyector Multimedia o Data 
Display. 
• Haré escuchar un dialogo 
que contenga el THERE IS Y 
THERE ARE usando las 










• Mediante la dinámica del uso 
 
de flashcardas se darán a 
conocer las diferencias del 
THERE IS Y THERE ARE. 
• Después se dará un repaso 
del THERE IS Y THERE 
ARE. 
• Luego se forman grupos para 

















• Realizan diálogos breves 
 
haciendo el uso del THERE 
IS Y THERE ARE. 
• Evaluación de repaso del 






















Understand of Text 30% 8 4 
Production of Text 50% 6 9 
Oral Expression 20% 2 1 





VI. MEANS AND MATERIALS 
 







JOAN Saslow & Allen Ascher. TOP NOTCH fundamentals. 


































1.1. SCHOOL     :  I.E.P. Glorioso Nacional San 
Carlos 1.2. COURSE     : Ingles 
1.3. TITLE     : La Familia 
1.4. GRADE AND SECTION     : Tercero “ E “ 
1.5. TIME     : 2 horas 
1.6. DATE     : 07 - 12 - 2017 
1.7. NUMBER OF STUDENTS     : 29 
 
          1.8.  DOCENTE PRACTICANTE     : Claudio Luis Aguilar Humpiri 
 
II. LEARNING HOPE 
 




III. SEQUENCE DIDACTICAL 
 






IV. DEVELOPMENT ACTIVITIES 
 
STAGES LEARNING STRATEGIES RESOURCES TIME 
INITIAL • Se  inicia  la  sesión  de  aprendizaje, 
 
dando un repaso de los miembros de 
la familia en Ingles usando el 
Proyector multimedia o Data Display. 
• El docente pide a cada alumno una 
relación de los integrantes de su 









PROCESS • El docente entrega figuras en donde 
 
se  encentran  los  miembros  de  una 
familia. 
• El docente amplia el tema, explicando 
la importancia de los miembros de una 
familia. 
• Luego en grupos se practica la 









• Tarjetas de 
imágenes 
50´ 
FINAL • Los estudiantes elaboran una 
 

















Understand of Text 20% 3 4 
Production of Text 60% 7 8 
Oral Expression 20% 5 2 








VI. MEANS AND MATERIALS 
 
Proyector Multimedia, Pizarra, Plumones, Diccionario, textos guía, 




JOAN Saslow & Allen Ascher. TOP NOTCH fundamentals. 





























……………………………                              …. ………………………… 





  …………………………… 
 






SESIÓN DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
Nº 04 LESSON PLAN 
 
 
     I. GENERAL DATA 
 
 
1.1. SCHOOL                               :  Glorioso Nacional San Carlos 
 
1.2. COURSE                              :  Ingles 
 
1.3. TITLE                                    : Canción We Wish You a
               Merry Christmas 
1.4. GRADE AND SECTION       : Tercero “ D “ 
 
1.5. TIME                                     :  2 HORAS 
 
1.6. DATE : 14 - 12- 2017 
1.7. NUMBER OF STUDENTS : 34 
 
 
        1.8.  DOCENTE PRACTICANTE  : Claudio Luis Aguilar Humpiri 
 
 
      II. LEARNING HOPE 
Realiza la correcta pronunciación de la canción WE WSH YOU A 
MERRY CHRITSMAS. 
 
      III. SEQUENCE DIDACTICAL 
El profesor da a conocer la entonación y pronunciación de la 









STAGES LEARNING STRATEGIES RESOURCES TIME 
INITIAL • Se inicia la sesión de aprendizaje con la 
 
presentación  de  la  canción WE WISH 
YOU  A  MERRY  CHRITSMAS  por  el 





PROCESS • El docente da a conocer  la entonación y 
 
pronunciación  de  la  canción  JINGLE 
BELL ROCK. 
• Se les entrega la letra de la canción a los 
estudiantes para que estos se la 
aprendan. 
• Se realiza la práctica de la canción junto 










• Papel Bond. 
45´ 
FINAL • Se toma una evaluación oral y escrita de 
 
repaso a los estudiantes. 
• Papel Bond 25´ 
 
 
         V. EVALUATION 
 
 






Understand of Text 40% 9 6 
Production of Text 40% 7 8 
Oral Expression 20% 3 1 






          VI. MEANS AND MATERIALS 
Proyector Multimedia, Pizarra, Plumones, Diccionario, textos guía, 
Tarjetas, Papel Bond. 
 
          VII. BIBLIOGRAPHY 
JOAN Saslow & Allen Ascher. TOP NOTCH fundamentals. PEARSON 


















































SESIÓN DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Nº 05 
LESSON PLAN 
 
I. GENERAL DATA 
 
 
1.1. SCHOOL :  Glorioso Nacional San Carlos 
 
1.2. COURSE :  Ingles 
 
1.3. TITLE : Oraciones con el Verbo to be 
 
1.4. GRADE AND SECTION : Tercero“ F “ 
 
1.5. TIME :  2 horas 
 
1.6. DATE : 15 - 12- 2017 
 
1.7. NUMBER OF STUDENTS : 28 
  





II. LEARNING HOPE 
 
Realiza la diferenciación de la forma positiva, negativa e 
interrogativa del Verbo To Be. 
 
III. SEQUENCE DIDACTICAL 
El profesor da a conocer el uso de la forma correcta del 













STAGES LEARNING STRATEGIES RESOURCES TIME 
INITIAL • Se inicia la sesión de aprendizaje con la 
 
presentación  del  tema por  medio  del 





PROCESS • El docente da a conocer el correcto uso 
 
de las oraciones con el verbo To Be en 
sus tres formas. 
 
 
• Se les entrega unas fichas a los 









• Fichas de 
repaso. 
• Papel Bond. 
40´ 
FINAL • Se  toma  una  evaluación  escrita  a  los 
 
estudiantes para medir sus aprendizajes. 













Understand of Text 20% 3 1 
Production of Text 50% 9 8 
Oral Expression 30% 5 2 






VI. MEANS AND MATERIALS 
Proyector Multimedia, Pizarra, Plumones, Diccionario, textos 
guía, Tarjetas, Papel Bond. 
 
VII. BIBLIOGRAPHY 
JOAN Saslow & Allen Ascher. TOP NOTCH fundamentals. 















































Los resultados obtenidos de esta práctica, usando el Proyector 
Multimedia fueron buenos, despertando el interés de los estudiantes 
para aprender el idioma inglés, mediante videos  y canciones 
extraídos de las diferentes páginas de internet, las cuales tienen que 
ver con las sesiones de aprendizaje. 
Se aplicaron las estrategias, técnicas y métodos óptimos para 
los estudiantes, quienes asimilaron  los contenidos impartidos y se 
logró ampliar sus conocimientos y vocabulario, se vio una gran 
mejora en la pronunciación de las palabras utilizando el Proyector 














Se logró mejorar el aprendizaje del Idioma Inglés a través del 
uso del Proyector Multimedia en los estudiantes del 3er año 
de la I.E.P. 71013 Glorioso Colegio Nacional San Carlos. 
 
SEGUNDA:  
Se logró mejorar la retroalimentación del Idioma Inglés a través 
del uso del Proyector Multimedia en los estudiantes del 3er 















Fortalecimiento y promoción del uso del Proyector Multimedia 
en todas las áreas curriculares previstas en el Diseño 
Curricular Nacional, articulando a los contenidos temáticos de 
acuerdo a su pertinencia socio cultural, lingüístico y geográfico. 
 
SEGUNDA:  
Para  el uso del Proyector Multimedia primero se debe 
comenzar con  la capacitación de los docentes, quienes deben 
hacer uso de este, de tal manera que los estudiantes puedan 
lograr un mejor aprendizaje del idioma Ingles, cuyo uso resulte 
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Segunda práctica tomada a los alumnos 
 
 
 
 
  
